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No Simbol 
Keterangan 
1 
 
Simbol terminal, yaitu menyatakan permulaan atau akhir 
suatu program. 
 
2 
     
Simbol input/output, ini untuk memasukkan data maupun 
menunjukkan hasil dari suatu proses. 
 
 
3 
 
Simbol proses, menyatakan suatu tindakan (proses) yang 
dilakukan oleh komputer. 
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Simbol decision, menunjukkan suatu kondisi tertentu yang 
akan menghasilkan dua kemungkinan jawaban : ya/tidak 
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Garis alir (flow line), menyatakan arah aliran program 
6 
 
 
 
 
Off page connector, menunjukkan penghubung bagian-bagian 
flowchart yang berada dihalaman yang berbeda 
 
 
